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Abstrak 
Penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil pra-penelitian kepada siswa jurusan multimedia yang tersebar di lima sekolah. 
Hasilnya menunjukkan bahwa siswa setuju dengan pemanfaatan teknologi game sebagai salah satu inovasi media 
pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti membuat media Game based Learning berbasis flash untuk mendukung 
pembelajaran Animasi 2D. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana respon siswa terhadap media 
Game based Learning? (2) Bagaimana hasil belajar siswa setelah menggunakan media Game based Learning? Metode 
penelitiannya adalah R&D dengan Model ADDIE. Terdapat lima tahapan pengembangan dalam model pengembangan 
ADDIE yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data diperoleh dari 33 siswa kelas XI 
MM2 sebagai sampel penelitian. Desain penelitian yang digunakan yaitu pre experimental designs dengan bentuk One 
Shot Case Study. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Hasil analisis belajar siswa pada kelas eksperimen 
memperoleh rata-rata 84.85 sedangkan kelas kontrol adalah 73.82. Dari hasil uji two sample t-test didapatkan P-Value 
0.000 dimana 0.000 < 0.05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa uji hipotesis menerima H1 atau yang berarti ada 
perbedaan hasil belajar antara siswa yang menggunakan media konvensional (kelas kontrol) dengan siswa yang 
menggunakan media Game based Learning (kelas eksperimen). (2) Hasil rerata skor respon siswa adalah >2,5 s/d 3,25 
dengan klasifikasi sikap setuju. Dapat disimpulkan mayoritas siswa setuju terhadap penggunaan media Game based 
Learning sebagai media pembelajaran pada materi prinsip dasar animasi.  
Kata Kunci : Media Pembelajaran berbasis Flash, media Game based Learning, ADDIE, hasil belajar dan hasil respon 
siswa. 
Abstract 
This research was conducted based on pre-research results to students majoring in multimedia distributed to five schools. 
The results showed that students agree with using game technology as a learning media  innovations. Therefore, 
researchers make media Games-based learning  flash-based to support learning 2D animation. The problems of this study  
are: (1) How is the response of students to the media Games-based  Learning? (2) How is student learning outcomes after 
using the media  Games-based Learning?  The method is R&D with the ADDIE Model. There are  five stages in the 
development of ADDIE development model is Analyze,  Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data 
obtained  from 33 students of class XI MM2 as samples.  Research design used is pre-experimental designs in the form 
of  One Shot Case Study. The results showed that: (1) Results the student  learning analysis on the experimental class 
obtained an average of 84.85  while the control class was 73.82. From the test results of two sample ttest obtained P-
Value is 0.000, where the 0.000 < 0.05. It can be concluded  that hypothesis test accept H1 or which means there is a 
difference between  student learning outcomes using conventional media (control class) with  students using media 
Games-based Learning (experimental group). (2)  The mean score of the student response score is > 2.5 to 3.25 with the  
classification attitude agree. It can conclude the majority of students  agree to using media Games-based Learning as a 
medium of learning the  basic principles of animation material.   
Keywords : Flash-based learning media, media Games-based Learning,  ADDIE, learning outcomes and the results of 
student responses. 
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PENDAHULUAN  
Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi  
yang semakin maju dan modern, dunia pendidikan juga 
ikut  mengalami kemajuan khususnya dalam proses 
pembelajaran. kini proses pembelajaran sudah mengalami 
inovasi-inovasi yang mengarah pada perbaikan dan 
kemajuan. Siswa tidak  hanya diperlakukan sebagai obyek, 
tetapi sebagai subjek yang  kreatif dan ikut aktif dalam 
proses pembelajaran. Perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi juga telah  masuk dalam proses 
pembelajaran. Perkembangan tersebut telah  mendorong 
adanya pembaruan-pembaruan dalam pemanfaatan  hasil 
teknologi dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan 
tersebut  dapat terlihat pada munculnya berbagai macam 
media dalam  proses pembelajaran, seperti halnya game 
atau permainan digital.  Permainan digital telah 
memberikan kontribusi besar bagi  pembelajaran siswa 
(Braghirolli, Ribeiro, Weise, & Pizzolato,  2016). Karena 
permainan digital dapat memotivasi  peserta didik, 
membangkitkan keingintahuan mereka, dan  
memungkinkan peserta didik untuk mengendalikan jalur 
belajar  mereka (Dickey, 2007). Karena manfaat tersebut, 
peneliti mencoba  memasukkan beberapa game ke dalam 
media pembelajaran  sehingga menjadi berbeda karena 
bermain dan belajar  digabungkan bersama (Dorji, 
Panjaburee, & Srisawasdi, 2015). Ditemukannya Game 
based Learning dapat membuat siswa  senang belajar 
untuk kursus mereka (Kazimoglu, Kiernan, Bacon,  & 
MacKinnon, 2012).   
Pengembangan media audio visual digunakan 
oleh guru untuk memfasilitasi  proses belajar-mengajar 
agar dapat memberikan kemudahan  kepada siswa dalam 
menerima pelajaran, khususnya dalam  pembelajaran 
teknik animasi 2D, pada kompetensi dasar  memahami 
prinsip-prinsip dasar animasi. Salah satu  pengembangan 
media audio visual adalah flash. Pengembangan  media 
Game based Learning ini berisi materi belajar dan 
beberapa  simulasi game berbasis flash seperti drag and 
drop, dan teka-teki  silang sebagai alternatif media 
pembelajaran yang dimanfaatkan  dalam dunia 
pendidikan. Berdasarkan hasil data pra-penelitian angket 
kepada siswa-siswi kelas xi multimedia yang disebar ke 
lima sekolah,  menunjukkan bahwa lima sekolah tersebut 
setuju dengan penggunaan teknologi game berupa konsep  
game based learning berbasis flash dalam mempelajari 
materi Teknik  animasi 2D di kelas XI MM2.     
Maka dari itu penulis memberikan suatu solusi 
berupa penulisan penelitian proposal skripsi yang 
berjudul: “Pengembangan Game Based Learning 
Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dalam 
Mata Pelajaran Teknik Animasi 2D Kelas XI MM Di 
SMKN 1 Kota Mojokerto”. Dengan demikian, 
penggunaan media  Game based Learning ini diharapkan 
dapat membantu menciptakan  proses pembelajaran yang 
lebih efektif.    
 
Media Pembelajaran 
(Trianto, 2010: 113) Media pembelajaran adalah sebagai 
penyampai pesan (the carriers of messages) dari beberapa 
sumber saluran ke penerima pesan (the receiver of the 
messages) 
 Menurut Jamil Suprihatiningrum (2014: 319) media 
diartikan sebagai perantara, diartikan juga sebagai 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. 
 Dari beberapa pendapat diatas media pembelajaran 
adalah perantara yang digunakan untuk menyampaikan 
informasi yang didalamnya memiliki tujuan instruksional 
tertentu, kepada penerima pesan sehingga dapat 
merangsang siswa untuk belajar. 
 
Game Based Learning 
Menurut Teduh (2012), Game-based learning merupakan 
metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi game 
yang telah dirancang khusus untuk membantu dalam 
proses pembelajaran. 
 (Prensky, 2010), Pengembangan aplikasi berbasis 
game mampu menghadirkan lingkungan yang 
menyenangkan, memotivasi, dan meningkatkan 
kreativitas. Pendekatan game pada pembelajaran mampu 
menstimulus emosional, intelektual, dan psikomotorik 
anak. 
 Pada model pembelajaran berbasis game, pelajar 
dapat mempelajari teori atau konsep dari suatu 
permasalahan dan melatih fokus terhadap permasalahan. 
Oleh karena itu, pembelajaran berbasis game bisa menjadi 
solusi yang menarik bagi para siswa. Dengan 
menggunakan game-based learning penulis dapat 
memberikan stimulus pada tiga bagian penting dalam 
pembelajaran yaitu Emotional, Intellectual, dan Cognitive. 
 
Hasil Belajar 
Menurut Dimyati dan Mudjiono (2013: 7) “Belajar 
merupakan tindakan dan perilaku yang kompleks. Sebagai 
tindakan, maka belajar hanya dialami oleh siswa sendiri. 
Siswa adalah penentu terjadinya atau tidak terjadinya 
proses belajar”. Menurut Sardiman, AM, (2014: 23) 
“belajar adalah perubahan tingkah laku, dan terjadi karena 
hasil pengalaman”. Sejalan dengan itu, Iskandar (2012: 
102)mengatakan “belajar merupakan usaha yang 
dilakukan seseorang melalui interaksi dengan 
lingkungannya untuk merubah perilakunya”. 
 
Respon Siswa 
Menurut Azwar (2007: 15), respon timbul apabila individu 
dihadapkan pada suatu stimulus yang menghendaki 
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adanya reaksi individual. Respon evaluatif berarti bahwa 
bentuk reaksi yang dinyatakan sebagai sikap, timbulnya 
didasari oleh proses evaluasi dari individu yang memberi 
kesimpulan terhadap stimulus dalam bentuk baik-buruk, 
positif-negatif, menyenangkan-tidak menyenangkan, yang 
kemudian mengkristal sebagai potensi reaksi terhadap 
objek sikap. Dalam proses belajar mengajar terdapat 2 
(dua) respon, yaitu respon positif dan respon negatif 
(Smith, 2010: 10).  
 Jadi dapat disimpulkan bahwa respon siswa adalah 
sikap atau tindakan siswa sebagai suatu respon dari sebuah 
situasi kelas atau obyek tertentu, baik setuju (positif) 
maupun sikap penolakan (negatif). 
 
Hipotesis 
Adapun hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah : 
𝐻0 =  Tidak ada perbedaan hasil belajar antara 
siswa yang menggunakan media 
konvensional dengan siswa yang 
menggunakan media game based learning 
pada mata pelajaran teknik animasi 2D 
𝐻1 =  Ada perbedaan hasil belajar antara siswa 
yang menggunakan media konvensional 
dengan siswa yang menggunakan media 
game based learning pada mata pelajaran 
teknik animasi 2D 
METODE 
Penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R&D) adalah strategi atau 
metode penelitian yang cukup ampuh untuk memperbaiki 
praktek. Penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2015:297). 
 
Gambar 1 Bagan Tahapan ADDIE Model. (Model 
Penelitian Pengembangan, 2014: 42) 
 
Model ADDIE ini digunakan sebagai pengembangan 
media, karena sesuai dengan tujuan dari penelitian ini 
yaitu mengembangkan media pembelajaran pada mata 
pelajaran Teknik animasi 2D berbasis flash pada studi 
kasus siswa kelas XI MM 2 di SMK Negeri 1 Kota 
Mojokerto. Rancangan penelitian ini mengacu pada 
pengembangan  ADDIE. Sesuai dengan namanya, model 
ini terdiri dari lima  tahap utama, yaitu (A)nalysis, 
(D)esign, (D)evelopment, (I)mplementation, dan 
(E)valuation. Tahap pengembangan (Development) 
memiliki tujuan untuk  menghasilkan dan memvalidasi 
produk pembelajaran. Pada tahap implementasi 
(Implementation), produk media pembelajaran  sudah siap 
untuk digunakan dalam proses  pembelajaran di kelas XI 
MM 2. Desain penelitian yang digunakan yaitu pre 
experimental designs dengan bentuk One Shot Case Study. 
 
Gambar 2 Desain Penelitian One-Shot Case 
Study (Sugiyono, 2014: 74) 
Keterangan : 
X = Treatment yang diberikan (variabel independen) 
O = Observasi/uji tes dari siswa (variabel dependen) 
 
Data kuantitatif dari penelitian ini yaitu berupa data skor 
validasi materi, skor validasi media, skor validasi RPP, 
skor validasi angket, data hasil respon siswa, dan data 
hasil belajar siswa setelah menggunakan media Game based 
Learning ini. 
Dalam teknik analisis ini, peneliti akan melakukan uji 
normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis sebagai 
berikut: 
 
Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui 
persebaran data apakah berdistribusi normal atau 
juling (tidak normal). Untuk menguji normalitas 
data yang akan diteliti dapat dilakukan dengan 
rumus berikut: 
1. Perumusan hipotesis 
 H0  = sampel berasal dari populasi 
berdistribusi normal 
H1    =   sampel berasal dari populasi 
berdistribusi tidak normal 
2. Data dikelompokkan dalam frekuensi 
distribusi. 
3. Menghitung nilai X2 
4. Menghitung X2 tabel pada derajat bebas (db) 
= k-2, dimana k banyaknya kelompok 
5. Kriteria pengujian 
 Jika X2≤X2 tabel maka H0 diterima 
Jika X2≥X2 tabel maka H0 ditolak 
6. Kesimpulan 
 Jika X2≤X2  tabel maka sampel berasal dari 
populasi berdistribusi normal 
 Jika X2≥X2  tabel maka sampel berasal dari    
populasi berdistribusi juling (tidak normal) 
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Uji Homogenitas 
Uji homogenitas digunakan untuk memperlihatkan bahwa 
dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi 
yang memiliki variasi yang sama. Uji homogenitas 
dikenakan pada data hasil posttest dari kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk mengukur 
homogenitas varians dari dua kelompok data, digunakan 
rumus uji F sebagai berikut : 
 
 F = 
𝒗𝒂𝒓𝒊𝒂𝒏 𝒕𝒆𝒓𝒃𝒆𝒔𝒂𝒓
𝒗𝒂𝒓𝒊𝒂𝒏 𝒕𝒆𝒓𝒌𝒆𝒄𝒊𝒍
   (Sugiyono, 2013: 276)        …(1) 
  
 Taraf signifikasi yang digunakan adalah α = 0,05. Uji 
homogenitas menggunakan minitab dengan kriteria yang 
digunakan untuk mengambil kesimpulan apabila F hitung 
lebih besar dari F tabel maka memiliki varian yang 
homogen. Akan tetapi apabila F hitung lebih besar dari F 
tabel, maka varian tidak homogen. 
 
Uji Hipotesis 
Setelah dilakukan uji homogenitas populasi data dengan 
menggunakan uji t, apabila data populasi berdistribusi 
normal dan data populasi homogen maka dilakukan uji 
hipotesis dengan uji t. Uji t dalam pengujian hipotesis 
memiliki taraf signifikan dengan α = 0,05. 
Langkah-langkah pengujian sebagai berikut: 
1. Menentukan Hipotesis 
 H0 : Tidak ada perbedaan hasil belajar antara siswa 
yang menggunakan media konvensional dengan 
siswa yang menggunakan media game based 
learning pada mata pelajaran teknik animasi 2D  
 H1  : Ada perbedaan hasil belajar antara siswa yang 
menggunakan media konvensional dengan siswa 
yang menggunakan media game based learning pada 
mata pelajaran teknik animasi 2D 
2. Menentukan taraf signifikan 0,05. 
3. Menentukan thitung  dengan menggunakan software 
minitab. 
4. Menentukan ttabel 
5. Kriteria pengujian berdasarkan probabilitas 
• H0 diterima jika P value > 0,05 
• H0 ditolak jika P value < 0,05 
6. Membandingkan thitung  dengan ttabel  dan 
probabilitas. 
7. Kesimpulan.  
 Untuk mengukur respon siswa terhadap penerapan 
pengembangan media Game based Learning yang 
diperoleh dari hasil angket berbentuk checklist. 
Memberikan skor untuk pengolahan data angket 
menggunakan tes skala Likert. Skala Likert digunakan 
untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 
atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dengan 
skala Likert, maka variabel yang akan diukur dijabarkan 
menjadi indikator variabel. 
Jawaban setiap instrumen yang menggunakan skala Likert 
mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat 
negatif. Berupa tabel skor dibawah ini: 
Tabel 1. Skala Likert 
Pernyataan SS S RG TS STS 
Positif 5 4 3 2 1 
Negatif 1 2 3 4 5 
Keterangan: 
SS = Sangat Setuju 
S = Setuju 
RG = Ragu-ragu 
TS = Tidak Setuju 
STS = Sangat Tidak Setuju 
(Sugiyono, 2011:94)  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian pengembangan ini dihasilkan media Game 
based Learning pada mata pelajaran animasi 2 Dimensi sub 
materi prinsip-prinsip dasar animasi dalam bentuk sebuah 
aplikasi Flash.  
 Tampilan splashscreen merupakan halaman awal 
ketika aplikasi ini dijalankan. Pada halaman ini disajikan 
logo unesa. 
 
Gambar 3. Tampilan Splashscreen 
Tampilan pembuka disajikan setelah halaman awal. 
Terdapat judul yang digunakan sebagai media 
pembelajaran yaitu Game based Learning. 
 
 
Gambar 4. Tampilan Pembuka 
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Tampilan login nama disajikan setelah halaman pembuka. 
Terdapat form inputan untuk mengetik nama siswa sebagai 
pengguna. 
 
Gambar 5. Tampilan Login Nama 
Tampilan menu utama dari media Game based Learning 
yaitu menu materi pembelajaran, menu play the game, 
menu KI & KD, menu profil pengembang, menu tentang 
game, dan slider. Pada halaman ini juga terdapat tombol 
sound untuk menyalakan atau mematikan suara 
media dan tombol close untuk mengakhiri aplikasi. 
 
 
Gambar 6. Tampilan Menu Utama 
 
Tampilan kompetensi dasar disajikan apabila pengguna 
memilih menu KI & KD pada halaman menu utama. 
Media Game based Learning merupakan sebuah media 
pembelajaran alternatif yang diharapkan dapat membantu 
proses pembelajaran animasi 2D terutama dalam materi 
prinsip-prinsip dasar animasi. 
 
 
Gambar 7. Tampilan Kompetensi Dasar 
Tampilan materi pembelajaran dari media Game based 
Learning yaitu peta konsep materi, menu pengertian, 
menu fungsi, dan menu jenis. Pada halaman ini juga 
terdapat tombol home untuk kembali ke menu utama, 
tombol sound untuk menyalakan atau mematikan suara 
media dan tombol close untuk mengakhiri media. 
 
 
Gambar 8. Tampilan Materi Pembelajaran 
 
Tampilan play the game akan disajikan apabila pengguna 
memilih menu play the game pada halaman menu utama. 
Terdapat 2 game di dalam media yaitu: Drag and Drop dan 
TTS. 
 
 
Gambar 9. Tampilan Play The Game 
 
 
Gambar 10. Tampilan Pembuka Game Drag & Drop 
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Gambar 11. Tampilan Game Drag & Drop Level 1 
 
Gambar 12. Tampilan Pembuka Game TTS 
 
Gambar 13. Tampilan Game TTS 
Tampilan profil pengembang akan disajikan apabila 
pengguna memilih menu profil pada halaman menu 
utama. Halaman ini menyajikan identitas peneliti yang 
membuat media Game based Learning. Terdapat tombol 
home untuk kembali ke menu utama, tombol sound untuk 
menyalakan atau mematikan suara media dan tombol close 
untuk mengakhiri aplikasi. 
 
Gambar 14. Tampilan Profil Pengembang 
 Tampilan tentang game akan disajikan apabila 
pengguna memilih menu tentang game pada halaman 
menu utama. Halaman ini menyajikan informasi singkat 
tentang game yang ada pada media Game based Learning. 
Pada halaman ini terdapat tombol home untuk kembali ke 
menu utama, tombol sound untuk menyalakan atau 
mematikan suara media dan tombol close untuk 
mengakhiri aplikasi. 
 
Gambar 15. Tampilan Tentang Game 
 
Pembahasan 
Hasil belajar siswa digunakan untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar siswa dari kelas eksperimen yang 
menggunakan media Game based Learning dan kelas 
kontrol tanpa menggunakan media Game based Learning. 
Hasil belajar didapatkan dari nilai soal posttest yang 
dikerjakan siswa berupa 20 soal pilihan ganda. 
 Frekuensi nilai posttest kelas eksperimen dapat dilihat 
pada Gambar di bawah ini. Hasil uji statistik dengan 
menggunakan minitab kelas eksperimen terdiri dari 33 
siswa dengan rata-rata hasil belajar adalah 84.85 dengan 
nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 70. 
 
Gambar 16. Frekuensi Nilai Posttest Kelas Eksperimen 
 
 Frekuensi nilai posttest kelas kontrol dapat dilihat 
pada Gambar di bawah ini Hasil uji statistik dengan 
menggunakan minitab kelas kontrol terdiri dari 33 siswa 
dengan rata-rata hasil belajar adalah 73,82 dengan nilai 
tertinggi 90 dan nilai terendah 50. 
 
Gambar 17. Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol 
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Berdasarkan gambar di bawah ini. Hasil Uji Two-Sample 
T-Test, bahwa rata-rata dari kelas eksperimen sebesar 
84,85 dengan standart deviasi 8,39, sedangakan nilai rata-
rata kelas kontrol sebesar 73,8 dengan standart deviasi 
11,3. Hasil nilai t hitung (T-Value) sebesar 4,57 dan nilai 
P-Value sebesar 0,000 diamana 0,000 < 0,05. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa uji hipotesis menolak 
Ho atau menerima 𝐻1 = Ada perbedaan hasil belajar antara 
siswa yang menggunakan media konvensional dengan 
siswa yang menggunakan media game based learning 
pada mata pelajaran Teknik animasi 2D. 
 
Gambar 18. Hasil Uji Two-Sample T-Test 
 
Respon siswa terdiri dari 2 aspek yaitu respon positif dan 
respon negatif. Tabel berikut merupakan ringkasan hasil 
pengisian angket respon siswa. 
 
Tabel 2. Hasil Respon Siswa 
 
 
Berdasarkan data tersebut dapat disusun tabel 
klasifikasi sikap responden terhadap media Game 
based Learning berbasis flash adalah sebagai berikut.  
 
Tabel 3. Klasifikasi Sikap Respon Siswa 
 
 
Dengan rincian masing-masing skor rerata hasil angket 
(lihat tabel 3) masuk dalam rentang rerata skor jawaban 
>2,5 s/d 3,25 dengan klasifikasi sikap setuju (S). Sehingga 
dapat dikatakan bahwa respon siswa adalah positif (baik) 
terhadap penggunaan media Game based Learning untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi 
prinsip-prinsip dasar animasi di kelas XI MM 2. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan menunjukkan 
bahwa media Game based Learning yang dikembangkan 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini 
didasarkan pada hasil perolehan nilai untuk validasi media 
sebesar 91%. Sedangkan nilai posttest kelas kontrol dan 
kelas eksperimen berdasarkan hasil uji Two-Sample T-
Test menunjukkan P-Value sebesar 0,000 dimana 0,000 < 
0,05 yang artinya uji hipotesis menerima  𝐻1 = Ada 
perbedaan hasil belajar antara siswa yang menggunakan 
media konvensional dengan siswa yang menggunakan 
media game based learning pada mata pelajaran Teknik 
animasi 2D. Hasil respon siswa terhadap media Game 
based Learning berbasis flash dengan skor rata-rata hasil 
angket masuk dalam rentang rerata skor jawaban >2,5 s/d 
3,25 dengan klasifikasi sikap setuju (S) yang menunjukkan 
bahwa media Game based Learning berbasis flash ini 
mendapat respon yang baik dari siswa kelas XI MM2 di 
SMK Negeri 1 Kota Mojokerto. 
 
Saran 
Berdasarkan dari hasil selama melakukan penelitian  
adapun saran untuk menjadikan penelitian dan skripsi ini  
menjadi lebih baik yaitu:   
1. Media Game based Learning berbasis flash ini dapat  
dijadikan inovasi baru untuk pembelajaran dalam  
rangka meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga  
media Game based Learning berbasis flash ini dapat  
diterapkan pada mata pelajaran lain.   
2. Bagi siswa diharapkan dengan menggunakan media  
Game based Learning berbasis flash ini bisa 
membantu  siswa agar bisa belajar mandiri dan lebih 
aktif dalam  pembelajaran.   
3. Media Game based Learning berbasis flash masih 
bisa di  eksplor lebih banyak lagi untuk fungsi dan  
kegunaannya, agar banyak yang bisa di 
visualisasikan  lebih kreatif lagi. 
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